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摘要 
三维动画技术在近几年得到了飞速的发展，尤其在影视制作方面独树一帜。
Maya 作为目前最为流行的三维动画软件之一，它的精确性、真实性和无限可
操作性等优势使其得到国内外很多著名动画公司的青睐。本项目以 Autodesk 
Maya 软件为创作工具，设计并实现了一部节奏明快，轻松搞笑的三维动画短
片《蚊子的总攻》。 
本文主要针对研究团队所原创的三维动画短片《蚊子的总攻》的设计制作
流程进行深入探讨，包括前期策划，中期制作和后期合成几个部分。论文首先
从项目的背景出发，介绍了三维动画的创作价值及意义，然后提出了项目的需
求分析以及创作流程。论文从总体设计、角色设计、场景设计、角色动画设计
及以分镜头设计等多方面内容展开讨论，阐述并展现了项目的具体设计过程。
在项目实现部分，尝试了多个软件及插件配合的综合应用，重点研究了三个方
面：第一，重点研究了角色模型的建构和角色设置，包括 Polygon 建模和 NURBS
建模技术。第二，重点研究了角色动画技术，包括角色动作和表情动画。第三，
重点研究了影片的后期制作，包括特效和渲染合成。最后论文针对该项目进行
了分析和总结，并对未来工作进行了展望。 
 
关键词：三维动画；角色模型；角色表情动画 
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摘要 
Abstract 
The developing pace of 3D animation has been soaring in recent years, especially its 
uniqueness related to in the film and television production. Maya regarded as one of 
the most popular autodesk softwares, has gained preferences of many distinguished 
animation companies at home and abroad attributed to its  accuracy, authenticity 
and infinite operability. This project designs and produces a  3D animation "Total 
Attack of Mosquito"" of lively rhythm and funny under the application of Autodesk 
Maya software, a creative instrument.  
This dissertationmainly discusses the design and manufacture of the original 3D 
animation " Total Attack of Mosquito " created by the research team, containing 
prophase plan, medium-range and post-synthesis. This dissertation first presents the 
creation value and significance of 3D animation based on the context of the project, 
then raises the requirement analysis and creative processes of that. At the same time, 
this paper describes as well as reveals the specific design processes of the project in 
accordance with the discussions of overall design, role design, scene design, role 
animation design and shooting design,etc. The comprehensive applications of 
multiple softwares and plugin cooperation are attempted in the project 
implementation, focus on three aspects: (i) the construction of role models and role 
settings, composed of Polygon modeling and NURBS modeling technology;(ii) the 
animation technology of role, consisted of role gestures role and its expression 
animations; (iii) the post-production of the film, including special effect and 
rendering compound. In conclusion, this paper makes an analysis and a summary on 
the project, an expectation to the approaching work as well.  
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第一章绪论 
1 
第一章绪论 
1.1 研究背景 
随着三维动画技术的逐渐成熟，大众对影视动画作品的要求也在不断攀升，
单一的画面美感已然无法满足人们的视觉需求。更多的人们对影视的要求是人
物真实、动作流畅、质感逼真、故事吸引人，为了满足观众视觉效果越来越高
的要求，对技术的要求也随之变高。 
本论文以 AutodeskMaya 为载体，设计并实现了一部三维动画短片《蚊子
的总攻》。重点研究 Maya 三维动画的设计与实现，从技术实现与艺术表现技术
实现上展开论证与分析，探讨三维影视动画的设计、制作与实现方法。 
《蚊子的总攻》讲述了四只蚊子吸血路上一系列惨痛经历。是一部节奏明
快，轻松搞笑的小闹剧。 
影片从风格上更贴近中国风，场景设定为八十年代北京的四合院，每一件
道具都是我们儿时身边的物品。这样，针对外国人，可以体现中国特色；针对
中国人、尤其是 80、90 年后出生的观众，可以勾起他们童年的记忆，产生怀旧
感和亲切感。 
1.2 研究意义 
伴随着电脑技术的不断进步和互联网的飞速延伸，三维动画的发展规则,
如传统的绘画艺术,从原始象征和抽象绘画发展到文艺复兴时代的极端仿真,从
法国后印象派的转变开始抽象的图像,三维动画也在技术、具体与抽象之间的艺
术表现领域的发展。 
影片《蚊子的总攻》在内容上有着天马星空的无穷想象力，双视角的叙事
方式既形成视觉冲击，又产生喜感；电影化的摄影风格，丰富的场面调度，动
态摄影，影调变化，拍摄出电影质感的画面；丰富多样的动作风格，用飞行和
功夫这两大百看不厌的动作元素吸引观众，用更加细腻的动作表情展现蚊子内
心；影调风格上，让光影参与叙事，影片中有五次大的光影变化，清凉的月光，
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温暖的灯光，强烈的火光等等，用色调和光的变化带动观众的情绪，带动情节
发展，丰富画面。 
通过对动画短片的设计与实现过程的研究,探讨了三维动画的制作过程,并
尝试了多种软件和插件的综合应用，重点研究了角色模型、角色动画。使我们
能够运用三维制作软件——Autodesk Maya，能够为那些追求影视艺术高度，表
现真实画面的创作人提供一套合理的制作思路及流程并得以延续和发展。 
1.3 论文组织结构 
全文共分六章。首先,从项目的背景出发,介绍了三维动画的创作价值和划时
代意义。进而提出了“蚊”进攻生产的需求分析和创造过程，从前期策划、设计
到媒介，到具体实际和后期效果等。最后，对项目进行了总结，并阐述了对三
维动画的展望。 
论文具体安排如下： 
阐述了三维动画的现状以及趋势，并提出了本项目的背景、目标、创意和
研究价值。 
介绍项目的相关理论及技术，并重点概述了三维动画短片《蚊子的总攻》
创作过程中使用到的动画理论基础、动作制作技术、图像处理技术和后期剪辑
合成输出技术。 
第三章，项目需求分析,动画前期策划,包括主题定义、剧本设置、角色、场
景分析。 
第四章，介绍了动画短片的初步设计,包括角色设计、场景设计和人物动画
设计。 
第五章，介绍动画宣传片《蚊子的总攻》的具体实现。其中包括项目角色
模型 Polygon 建模以及 NURBS 建模、角色动画、后期特效和合成输出的制作
过程。 
第六章，总结了本课题所做的工作和所遇到的困难，并说明了如何解决和
分析难点，以及今后的工作前景。 
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第二章相关技术介绍 
2.1 Autodesk Maya 动画技术 
2.1.1 Maya 简介 
Autodesk Maya 的诞生确实是一个新纪元，它能帮助动画设计人员轻松的
制作出各种高品质、高仿真的角色动画，并且提供各种丰富的真实效果给大家
任意的使用。 
在过去，人们使用 3ds max，软件很好，但它更有效并且依赖于外部插件。
笔者进行相关的调研之后发现，利用 Maya 在时间上需要投入更多，而且步骤
十分复杂，但它比 3ds max 生成的图像更详细，如果 3ds max 是一个自动相机，
Maya 则可以看作是一部手动的相机设备，尽管大部分的工作都需要人力手工
来完成，但是最后得到了动画效果确实其他自动化软件所无法比拟的。Maya
要求使用者的动手能力要更强，并且对软件的各个功能有熟练的掌握。否则无
法发挥软件全部的功效。 
Maya 在模型设计和动画制作以及场景设计方面，非常实用，保证整个画
面的制作都能够随着用户的思维来形成。目前该软件的最新版本为 Autodesk 
Maya2017,研发团队通过不断地革新使 Maya 的运用功能变得越来越强大。 
2.1.2 Maya 建模 
Maya 建模有三种方式，多边形建模、非均匀有理 B 样条曲线(NURBS)建
模和细分曲面建模(SubdivisionSurface)。 
Polygon 建模是最常用的一种建模方式，早期用于电子游戏模型，现在被
广泛应用到影视动画领域，是目前三维软件两大流行建模方法之一。在电影《生
化危机：恶化》，如图 2.1 所示，Polygon 建模已经形成非常成熟的制作工序，
能够制作出复杂的角色结构。 
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图 2.1电影《生化危机：恶化》 
 
项目《蚊子的总攻》主要采用的也是 Polygon 建模。主要采用多边形建模
方式。首先需要对目标对象进行处理，使得我们可以编辑它，再通过对边界的
调整来建立对应的模型。支持多种形状的物体，包含Vertex（节点）、Edge（边
界）、Border（边界环）、 Polygon（多边形面）、Element （元素）五种模式的
设计方法，相比其他软件而言，该产品使用起来更加灵活可控，能够应用在更
多的场景中，所得到的模型也更加接近于实际效果，和可以与多个节点中的任
意多边形。 
NURBS 曲线造型技术由曲线和曲面组成，最后再建立实体。曲线的作用
是实现对边界的调整，而曲面可以调整模型的幅度。整个 NURBS 曲线有以上
两种要素共同决定。所以在 NURBS 上基本上无法制作棱角分明的模型。利用
该特性，我们可以实现对一些不规则的，棱角不明显物体的建模处理，比如：
球体，人体皮肤等。 
细分面建模为新技术，充分综合了曲面和多边形建模的优点。 
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